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QUALITÉS DÉFAUTS 


CARACTÉRISTIQUES 


COUSSINET 
RONRONNEMENT 


GRIFFE VIBRISSE 
QUEUE CARESSE 


CHANCE 
PHYSIQUE MENTAL 


COMPÉTENCES 


BASE RANG BASE RANG BASE RANG 


Armes à feu (H/B) Discrétion (C/H/B) Réclomer à manger (C) 


Chasse (C) angage humain (C) Séduire (C/H/B) 

Culture générale (CAB) a angue étrangère (H/B) E Survie (C/H/B) a 
Combat à mains nues (H/B) eadership (C/H/B) 

Combot Griffu (C) | Odorat (C/H/B) L Us & Coutumes Humaines (C/ 


Conduite de véhicules Orientation (C/H Utiliser un objet humain (C) 
Connaissance de la rue (C/H/B Psychologie féline (H/B) 


Déguisement (H/B) Psychologie humaine car PE 
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TALENTS 


NIVEAUX DE TALENTS UTILISÉS 


INFORMATIONS ÉQUIPEMENT 


NEUFS VIES 


en © NN ©: ON) © D ©: nn 


RAPPELS 


CHANCE DIFFICULTÉ CRITIQUES 
À chaque test. lancer autant de dés à |: le MJ décide dun niveau de difficulté. Si un dlO donne O. on le relance. Sil 
lO faces que le score de Chance et 2 : on ajoute le résultat du dé de refait O. l'action devient une réussite 
sélectionner l'un des dés en fonction du Chance au score de la COMPÉTENCE critique. et le score de Chance augmente 
résultat souhaité (voir ci-contre). ou au double du score de la de | (jusquà un maximum de 5). 
CARACTÉRISTIQUE. Si un dIO donne |. on le relance. Sil 
3 : si le résultat est supérieur ou égal au refait |. l'action devient un échec critique. 
niveau de difficulté. l'action est réussie | et le score de Chance diminue de | 
(jusquà un minimum de |). 


